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Come sempre una simpatica presentazione dalle stupefacenti qualità grafiche e so- 
nore vi mostrerà le caratteristiche principali di questo nuovo prodotto; per caricare gli 
altri programmi presenti sul disco è necessario spegnere e riaccendere il computer, in 
modo da eliminare la cover. 


Davok 


Un Re e un tesoro; l’inizio di questa storia si perde nella notte dei tempi, quando il 
mondo era ancora giovane e gli alberi fiorivano ancora nella fiabesca terra di Kor; esi- 
steva allora un reame, posto agli estremi confini occidentali del mondo conosciuto, 
quasi un avamposto della civiltà. Quelle erano le terre di Lammas, ilgrande Re negro- 
mante che aveva il compito di confinare le orde devastatrici del Male Assoluto. 

La floridità del regno di Lammas era assicurata da una serie di proficui scambi con 
le terre ad est del piccolo regno, che dipendevano in tutto e per tutto dal potente Re; il 
Male Assoluto era a conoscenza di tutto ciò e sapeva anche che, caduto Lammas, il 
mondo degli uomini, e forse persino Kor stessa, sarebbero caduti in suo potere. 

Venne così il giorno della battaglia. 

Migliaia di demoni volavano urlando nei cieli del regno di Lammas e gli uomini fug- 
givano in preda al terrore, mentre intere legioni di malvagi orchi e possenti troll deva- 
stavano le armate degli uomini. 


Il Male Assoluto in persona conduceva il suo esercito in battaglia e finalmente si tro- 
vò di fronte a Lammas, in tutta la sua potenza, che respingeva violentemente gli attac- 
chi dell'esercito nemico. 

Iniziò così un confronto senza precedenti: le terribili forze del Male Assoluto costrin- 
sero Lammas ad utilizzare tutte le proprie energie, nel tentativo non solo di respingere 
le orde nemiche, bensì di spezzare il potere malvagio dell'oscuro signore. 

In un unico interminabile istante l'energia liberata raggiunse un livello tale da scuo- 
tere la terra fino a far tremare i palazzi di Kor; mai prima d’ora la terra incantata era stata 
influenzata da un evento esterno e probabilmente nei secoli a venire non 
succederà più. 

Lammas morì in quello scontro e il Male Assoluto, sebbene immortale, fu privato di 
tutta la sua energia e venne gettato negli abissi dell'oscurità, da dove difficilmente po- 
trà uscire. Il reame di Lammas non esisteva più, tutta la vita era stata cancellata in un 
attimo ed un viaggiatore doveva camminare per diversi giorni prima di poter trovare un 
segno tangibile di vita umana. 

Laleggenda racconta inoltre del fantastico tesoro di Lammas, bramato dal Male As- 
soluto, che da quel giorno giace in una delle stanze del palazzo del Re, in attesa di un 
ardimentoso in grado di conquistarlo e riportarlo alla luce. 

Alcuni viaggiatori riferiscono anche di un addensamento di forze maligne nella terra 
di Lammas. Forse un ritorno del Male Assoluto. 

Per caricare il programma digitate 
LOAD"DAVOK”,8 
e premete il tasto 
RETURN 
Quando il computer risponderà con il messaggio 
READY. 
digitate 
RUN 
e premete nuovamente il tasto 
RETURN 


Una volta ultimate le operazioni di caricamento potrete iniziare ad utilizzare il program- 
ma; impartite le istruzioni al nostro eroe, muovendo il cursore, tramite il joystick, in una 
delle opzioni disponibili presenti nella parte inferiore dello schermo. Una volta posizio- 
nato il cursore, premete il tasto FIRE del joystick e Davok eseguirà, se possibile, quan- 
to richiesto. 


Devil’s revenge 


La rivincita dei demoni, così è intitolato questo superbo gioco di azione che vi impe- 
gnerà senza sosta nelle ardenti terre devastate dalle orde infernali. 

Un eroe è chiamato dal Consiglio Supremo degli Anziani per conquistare la magica 
terra, dove, si dice, si trovano fantastici tesori di incomparabile bellezza e dal 
valore immenso. 

La tua missione consiste quindi nel penetrare le difese delle misteriose terre inferna- 
li; eliminare tutte le truppe maligne che le infestano e giungere infine al sacro altare che 
ti indicherà la fine della tua missione. 

Per caricare il programma digitate 
LOAD”"DEVIL'S REVENGE",8 
e premete il tasto 
RETURN 


Quando il computer risponderà con il messaggio 
READY. 

digitate 

RUN 

e premete nuovamente il tasto 

RETURN 


Una volta ultimate le operazioni. di caricamento potrete iniziare a giocare. Per muovervi 


utilizzate il joystick inserito in una porta qualsiasi; premendo il tasto FIRE sparerete le 
vostre armi. 


Freeway 


Una banda di ranocchi è la protagonista principale di questo simpatico gioco dai ri- 
svolti sempre imprevedibili. 

Il tuo scopo sarà quello di riportare a casa l’intera banda che, nel corso di una delle 
sue numerose scorribande, si è portata all’esterno del suo territorio, oltre l'autostrada. 

Nella vostra impresa dovrete fare in modo che le povere ranocchie non rimangano 
schiacciate dalle numerose vetture che percorrono in modo continuo l’affollatissima 
autostrada; una volta superata la strada, dovrete anche affrontare il fiume, che nel frat- 
tempo è entrato in piena, trasportando dalle lontane colline immensi tronchi e forman- 
do gorghi immensi nei quali è facile. annegare. 


Per caricare il programma digitate 
LOAD"FREEWAY”,8 
e premete il tasto 
RETURN 


Quando il computer risponderà con il messaggio 
READY. 
digitate 
RUN 
e premete nuovamente il tasto 
RETURN 
Una volta terminate le operazioni di caricamento, potrete giocare a Freeway, utilizzan- 
do il joystick inserito in porta 2. 
Buon divertimento. 


Punkiller 


Buio e solitudine. 

La città ostile guarda il punk solitario muoversi con passo felino lungo le strade de- 
serte, in attesa che l’alba arrivi. 

L'ultima scorribanda condotta nei rioni residenziali ti ha lasciato isolato dal resto del 
tuo gruppo che dovrai raggiungere prima di essere ucciso dalle forze dell'ordine o dal- 
le persone che percorrono le strade durante il giorno. 

Non c'è pace per il disperato punk, la gente che incontra lo riconosce immediata- 
mente e cerca di eliminarlo; il punk è così costretto ad uccidere per salvarsi e a correre 
per evitare di cadere nelle numerose trappole tese dalla popolazione della città, dai 
numerosi cani randagi e cani poliziotto che infestano le strade e dalle speciali squadre 
anti-punk in grado di mimetizzarsi perfettamente con l'ambiente che li circonda. 

Per caricare il programma digitate 
LOAD"PUNKILLER"”,8 
e premete il tasto 
RETURN 
Quando il computer risponderà con il messaggio 
READY. 
digitate 
RUN 
e premete nuovamente il tasto 
RETURN 


Una volta caricato il gioco inserite il joystick in una delle due porte e premete il tasto 
FIRE; se volete giocare assieme a un altra persona inserite,un altro joystick nella porta 
rimasta libera e premete nuovamente il FIRE. Ora potete muovervi in tutte le direzioni 
consentite dal joystick. 

Per sparare utilizzate il tasto FIRE dopo aver indirizzato il vostro eroe verso il bersa- 
glio da colpire. 


Directory notes 


Capita, abbastanza spesso, di non riuscire più ad identificare il contenuto di alcuni 
dischetti, solamente in base al nome attribuito a questo o a quel file. 

Generalmente si tende ad assegnare ai file nomi particolarmente comodi, che ab- 
biano attinenza con il lavoro in corso di svolgimento ed in grado di essere rilevati im- 
mediatamente dal programmatore. Quando però si riprendono in mano i dischetti uti- 
lizzati mesi prima (magari per ripescare routine utilizzate in altri programmi, che richie- 
derebbero giornate di lavoro per la riprogettazione), si tende a dimenticare i nomi dei 
file necessari. 

Directory notes è un programma che consente appunto di incidere sul disco alcune 
informazioni relative ai files contenuti; così da non dimenticare più, in futuro, cosa con- 
tengono i vostri dischi. 

Per caricare il programma digitate 
LOAD"DIRECTORY NOTES”,8 
e premete il tasto 
RETURN 
Quando il computer risponderà con il messaggio 
READY. 
digitate 
RUN 
e premete nuovamente il tasto 
RETURN 

Una volta apparsa la presentazione, premete un tasto e seguite le informazioni che 
compaiono sullo schermo per caricare la directory del disco. A questo punto appare 
un menudi scelta; per accedere alle varie opzioni muovete il cursore utilizzando gli ap- 
positi tasti e premete il tasto RETURN. Tale menu vi consente di: 

1) Visualizzare la directory; 

2) Inserire uno 0 più commenti; 
3) Incidere la directory (se modificata) sul disco; 


4) Terminare il lavoro uscendo dalla routine e tornando alla schermata iniziale. 

| punti 1), 3) e 4) non necessitano di alcuna spiegazione, in quanto compiono solo e 
soltanto quanto descritto durante la scelta; il punto 1) consente di inserire i commenti 
relativi ad un particolare file. Selezionando questa opzione, verrà presentata la lista dei 
file presenti sul disco; la presentazione avviene a pagine, per accedere alle pagine 
successive premete il tasto 4 (freccia in alto). 

Inserite, a questo punto, il numero del file che vorrete commentare e premete RE- 
TURN, quindi verificate la scelta impostata. Il computer vi segnala il numero di righe a 
disposizione per il commento e quindi passerete ad inserire i testi necessari. 

A questo punto potrete incidere la directory sul disco; il tutto avverrà senza modifi- 
care il contenuto dei file presenti su disco; quindi il tutto avviene senza alcun 
rischio. 


Pointer 


Pointer vi consente di utilizzare un puntatore posto sullo schermo e gestito utilizzan- 
do le tecniche di manipolazione delle chiamate all'interrupt; mediante tale utility potre- 
te costruire i vostri programmi utilizzando un vero puntatore, come quello dell’Amiga. 

Questa utility fornisce le seguenti routine: 

SYS 51649,NUM,JOY,DX,DY,RIT 
SYS 51682,SPR,COL 
SYS 51695,X,Y 
SYS 51481 
SYS 51494 
SYS 51619 
Cominciamo a descrivere la prima. 
SYS 51649,NUM,JOY,DX,DY,RIT 
Questo comando permette di definire i parametri più importanti del nostro puntatore. 
NUM, che deve essere un valore compreso tra 1 e 255, serve a specificare quali sono 


‘gli sprite che compongono la sagoma del puntatore. Se, ad esempio NUM è uguale a 

7, gli sprite utilizzati saranno il numero 1, il numero 2 e il numero 3. Infatti 7 in binario 
corrisponde a %00000111, 

Altro esempio: se NUM è uguale a 128, verrà utilizzato solo lo sprite 8 visto che 128 
= %10000000 

Per usare tutti gli sprite, NUM deve essere uguale a 255 (% 11111111) mentre il va- 
lore 0 non è consentito e provoca un errore del tipo ILLEGAL QUANTITY. 

JOY può valere 1 0 2 ed indica quale porta joystick si vuole utilizzare. 

DX e DY servono per specificare quale punto dello sprite deve essere di riferimento 
per le coordinate. Per capirci meglio, tale punto sarebbe situato sulla punta della frec- 
cia, se il puntatore fosse a forma di freccia, sarebbe situato sull’indice se il puntatore 
fosse a forma di mano, e così via. DX=0 e DY=0 rappresentano il punto situato sull’ 
angolo in alto a sinistra dello sprite. Logicamente DX può arrivare sino a 23 e DY 
sino a 19. 

RIT infine rappresenta il ritardo iniziale della freccia. Inizialmente il movimento del 
puntatore sarà piuttosto lento per permettere una migliore precisione. Se però si tiene 
premuto il joystick verso una direzione, la velocità aumenterà permettendo alla freccia 
di attraversare lo schermo più rapidamente. 

ATTENZIONE: per un perfetto funzionamento del programma, delle 6 nuove SYS, 
questa deve comparire sul listato per prima. 

SYS 51649,7,2,0,0,8 ad esempio seleziona gli sprite 1,2,3 come figura per il punta- 
tore, seleziona il joystick in porta 2, setta il punto di riferimento nell'angolo in alto a sini- 
stra dello sprite ed assegna un ritardo normale (8 è il valore consigliato). 

Un'altra istruzione è: 

SYS 51682,SPR,COL 
Il suo funzionamento è a dir poco banale: essa infatti assegna allo sprite SPR (che può 
avere un valore compreso tra 0 e 7) il colore COL. 

SPR non deve necessariamente essere uno sprite utilizzato per la sagoma del 
puntatore. 

SYS 51682,0,2 ad esempio colora lo SPRITE 0 di rosso. 


Passiamo poi a: 
SYS 51458,X.Y 
Questo comando posiziona TUTTI gli sprite che compongono il puntatore alle coordi- 
nate (X,Y),0 meglio, posiziona il punto di riferimento, definito dai valori di DX e di DY 
(vedi l' istruzione precedente), alle coordinate (X,Y). 

Il valore di X deve essere compreso tra 0 e 319 mentre quello di Y deve essere com- 
preso tra 0 e 199. 

SYS 51695,0,0 posiziona la punta della freccia o l' indice della mano nell'angolo in alto 
a sinistra dello schermo. 

SYS 51695,160,100 posiziona la punta della freccia o l'indice della mano al centro 
dello schermo. 

ATTENZIONE: questa istruzione si limita a spostare il puntatore in una determinata 
zona del video E BASTA! Quindi se non avete ancora dato la SYS di attivazione non 
spaventatevi se sembra che questo comando non faccia nulla!. E’ inoltre necessario, 
se si vuole che tutti gli sprite siano correttamente sovrapposti, utilizzare tale istruzione 
almeno una volta prima di attivare il puntatore. 

E' ora il turno di: 

SYS 51481 
Questo comando serve per attivare il puntatore. 

Vengono infatti “accesi” tutti gli sprite che ne compongono la sagoma e vengono 
modificati gli INTERRUPT. Dal momento in cui viene impartito questo comando è 
possibile muovere la freccia, tramite il joystick definito in precedenza, IN QUALSIASI 
MOMENTO (anche mentre il calcolatore si trova in situazione di “loop infinito”). Que- 
sto, come detto, è possibile grazie alla modifica degli interrupt. 

Un consiglio: subito dopo questo comando inserite una linea del tipo FOR F=1 TO 
100:NEXT. Questa infatti serve a far sì che, prima che il programma BASIC continui, si 
verifichi almeno un interruzione e vengano così aggiornate le condizioni del tasto 
fire. 

ATTENZIONE: Quando il puntatore è attivato non si può utilizzare alcuna periferica 
(ad esempio il Disk Drive): se si ha necessità caricare un programma è necessario u- 


sare la SYS di disattivazione (che vedremo tra breve). 
Di fondamentale importanza è il comando: 
SYS 51494 
Con questa SYS è possibile sapere a che coordinate si trova il nostro puntatore (o me- 
glio il punto di riferimento del puntatore) e se il tasto fire del joystick è premuto. 
Vengono infatti create tre variabili chiamate XX,YY,FI. 
XX contiene la coordinata orizzontale del puntatore.. Può variare da 0 a 319 
YY contiene la coordinata verticale del puntatore. Può variare da 0 a 199 
FI vale 0 se il tasto fire non è premuto, 1 se invece lo è. 
Ultima istruzione: 
SYS 51619 
Questa SYS non fa altro che disattivare il puntatore. Vengono ripristinate le normali in- 
terruzioni e vengono “spenti” gli sprite che ne compongono la sagoma. Questa ope- 
razione è necessaria se si devono utilizzare delle periferiche (tipo DRIVE). 


Directory #24 


Finalmente in edicola i programmi pubblicati sulla rivista mensile Commodore 
Computer Club. In questo numero troverete infatti il numero 24 della serie Directory 
che, finora, si poteva acquistare soltanto richiedendolo espressamente al nostro uffi- 
cio arretrati. 

Non verrà fornita alcuna spiegazione relativa ai programmi presenti in questa sezio- 
ne, in quanto tali prodotti sono strettamente legati agli articoli apparsi sull'altra nostra 
rivista, assieme ad una esauriente e dettagliata descrizione del software proposto. 


Note per i possessori del drive 1541-Il 


Con alcune versioni del drive 1541-Il è possibile che i nostri velocizzatori non fun- 


zionino; tale incompatibilità derivano da una diversa strutturazione nell’architettura del 
drive stesso che tende sì a mantenere la compatibilità hardware e software, ma talvolta 
risulta inefficiente per particolari caricatori che utilizzano procedure di comunicazione 
non standard. 

Per ovviare a tale inconveniente consigliamo di tentare il caricamento suggerito nel- 
le sezioni precedenti; nel caso che l'azione avesse effetto negativo (tale eventualità ri- 
guarda comunque solo i programmi DAVOK, DEVIL'S REVENGE, PUNKILLER e 
FROGGER, per gli altri non sussiste alcun problema), consigliamo di sostituire al no- 
me del file da caricare i primi due caratteri del nome stesso; il caricamento non sarà al- 
trettanto veloce ma la sicurezza è certa. 

Vediamo un esempio; supponiamo che il programma DAVOK non venga corretta- 
mente caricato. Occorre sostituire l'istruzione 
LOAD"DAVOK",8 
con 
LOAD"DA",8 

A questo punto il programma si caricherà correttamente. 
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